DESKRIPSI RESPONS SISWA KELAS X SMA NEGERI 1 PEMANGKAT TERHADAP MEDIA KOMIK PADA MATERI VIRUS by Tawila, Ila et al.
DESKRIPSI RESPONS SISWA KELAS X SMA NEGERI 1 
PEMANGKAT TERHADAP MEDIA KOMIK  
PADA MATERI VIRUS 
 
 
 
 
ARTIKEL PENELITIAN 
 
 
Oleh: 
ILA TAWILA 
NIM F05112050 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
PROGRAM STUDI PENDIDIKAN BIOLOGI 
JURUSAN PENDIDIKAN MATEMATIKA DAN IPA 
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 
UNIVERSITAS TANJUNGPURA 
PONTIANAK 
2018 
 
 
DESKRIPSI RESPONS SISWA KELAS X SMA NEGERI 1 PEMANGKAT 
TERHADAP MEDIA KOMIK PADA MATERI VIRUS 
 
 
Ila Tawila, Ruqiah Ganda Putri Panjaitan, Titin 
Program Studi Pendidikan Biologi FKIP Untan Pontianak 
Email: ilatawila@yahoo.com 
 
 
Abstract 
This study aims to find out the suitability of comic on virus material as teaching media 
and find out the responses of Class X High School students to comic on virus material. 
The study is a descriptive study with survey method. The subjects in this study are 101 
students of Class X MIA in SMA Negeri 1 Pemangkat. The instrument used to measure 
the suitability of comic is validation sheet, while to measure the students’ responses by 
using questionnaire. The validity tests are conducted by 7 validators. The aspects that 
measured for the suitability of comic are including physical,design, colours, material, 
pictures and writings aspect. While the criterias for students’ responses are response and 
reaction. In the response criteria it consist of format and relevantion indicators. Reaction 
criteria consist of interest, satisfaction and confidence indicators. From the result of 
comic validation it acquired the value of CVR and CVI 0,99 for all the measured aspects, 
this value shows that comic is suitable to be used as teaching media. The results of 
questionnaire analysis obtained the mean value of students’ responses is 83,63% with 
positive response category shows that the students are giving positive responses to comic 
on virus material.   
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PENDAHULUAN 
Belajar adalah suatu proses kompleks yang 
terjadi pada diri setiap orang sepanjang 
hidupnya dan ditandai dengan perubahan 
tingkah laku pada diri orang itu. Proses belajar 
tersebut disebabkan karena adanya interaksi 
seseorang dengan lingkungannya (Arsyad, 
2014). Jihad & Haris (2012) menyatakan, 
belajar merupakan tahapan perubahan perilaku 
siswa yang relatif positif sebagai hasil interaksi 
dengan lingkungan. Perubahan perilaku ini 
disebabkan karena adanya peran aktif dari 
siswa dalam proses belajar. Keberhasilan proses 
belajar siswa di sekolah maupun 
dilingkungannya menjadi penentu dalam 
keberhasilan pencapaian tujuan pendidikan. 
Selain itu, menurut Rusman keberhasilan 
pencapaian tujuan pendidikan juga  bergantung 
kepada bagaimana proses pembelajaran 
dirancang dan dijalankan (Rusman, 2013). 
Pembelajaran merupakan suatu proses 
menciptakan kondisi yang kondusif agar 
interaksi komunikasi antara guru, siswa, dan 
komponen pembelajaran dapat terjadi. 
Pembelajaran pada dasarnya merupakan suatu 
proses interaksi komunikasi antara sumber 
belajar, guru, dengan siswa (Rusman dkk., 
2013).  
Sumber belajar adalah segala sesuatu yang 
dapat dipergunakan sebagai asal untuk belajar 
seseorang. Sumber belajar terdapat sekurang-
kurangnya lima macam yaitu manusia, buku, 
media massa, lingkungan, media pembelajaran 
(Djamarah & Zain, 2010). Menurut Sadiman 
(dalam Purwanto & Yuliani, 2013) media 
pembelajaran adalah segala bentuk sarana yang 
digunakan untuk menyampaikan pesan atau 
informasi dari sumber pesan kepada penerima 
pesan sehingga dapat merangsang fikiran, 
perasaan, perhatian, serta minat penerima pesan 
sedemikian rupa sehingga proses belajar dapat 
terjadi. Hamalik (dalam Arsyad, 2014) 
mengemukakan bahwa dalam proses belajar 
mengajar, penggunaan media pembelajaran 
dapat membangkitkan keinginan dan minat 
baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan 
kegiatan belajar, bahkan membawa pengaruh 
psikologis terhadap siswa. Djamarah & Zain 
(2010) menyatakan bahwa dalam kegiatan 
pembelajaran, kehadiran media pembelajaran 
mempunyai arti yang cukup penting karena 
dalam kegiatan tersebut ketidakjelasan materi 
pelajaran yang disampaikan dapat dibantu 
dengan menghadirkan media pembelajaran 
sebagai perantara. Materi pelajaran yang rumit 
dapat disederhanakan dengan bantuan media 
pembelajaran, bahkan keabstrakan materi 
pelajaran dapat di konkretkan dengan kehadiran 
media.  
Salah satu materi pelajaran yang bersifat 
abstrak yaitu materi virus. Virus merupakan 
salah satu materi biologi yang dipelajari di 
SMA kelas X. Berdasarkan silabus kurikulum 
2013, materi virus memuat tentang struktur dan 
ciri-ciri, kasus penyakit yang disebabkan oleh 
virus, peran virus dalam kehidupan, jenis-jenis 
partisipasi remaja dalam menanggulangi virus 
HIV dan lainnya. Menurut Riandari & Ifandari 
(2013) virus merupakan organisme peralihan 
antara makhluk hidup dan benda mati. Virus 
tampak seperti makhluk hidup karena mampu 
berkembangbiak, namun virus bukanlah 
makhluk hidup karena dapat dikristalkan dan 
tidak memiliki protoplasma. Tanpa sel inang, 
virus tidak dapat menjalankan fungsi hidup 
untuk melakukan proses metabolisme maupun 
berkembangbiak. Pada umumnya, virus bersifat 
merugikan karena dapat menyebabkan berbagai 
jenis penyakit pada manusia, hewan, dan 
tumbuhan.  Pentingnya mempelajari materi 
virus bagi siswa antara lain agar  siswa dapat  
mengetahui karakteristik  virus,  memahami  
bagaimana  virus  itu dapat menyebarkan 
penyakit, bagaimana cara pencegahannya dan 
agar terhindar dari penyakit yang disebabkan 
virus (Istifarini dkk., 2012).  
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru 
biologi di SMA Negeri 1 Pemangkat diperoleh 
informasi bahwa dalam menyampaikan materi 
virus lebih dominan menggunakan buku 
sedangkan charta (gambar) hanya digunakan 
pada sub materi replikasi virus. Menurut siswa 
di SMA Negeri 1 Pemangkat, materi virus 
menjadi kurang menarik karena media yang 
digunakan dalam menyampaikan materi virus 
berupa media charta (gambar) daur replikasi 
virus yang ada di buku siswa saja sehingga 
membuat siswa merasa sulit untuk memahami 
sub materi replikasi virus. Istifarini dkk. (2012) 
mengungkapkan bahwa siswa menganggap 
materi virus kurang menarik, bersifat teoritis 
dan sulit untuk dimengerti, karena bersifat 
abstrak. Menurut Rufini (2014) cara 
penyampaian pembelajaran yang kurang 
menarik menjadikan siswa kurang berminat dan 
kurang bersemangat mengikutinya. Selain itu, 
menurut Nurlatipah dkk. (2015) meskipun 
sudah ada variasi penambahan ilustrasi gambar 
di dalam  buku pelajaran namun  belum 
memberikan pengaruh yang cukup terhadap 
peningkatan minat baca siswa sehingga minat 
baca menjadi rendah. Oleh karena itu, 
diperlukan media pembelajaran yang dapat 
membuat siswa lebih tertarik dalam 
mempelajari materi virus dan dapat membantu 
siswa dalam  memahami  materi virus. 
       Salah satu media pembelajaran yang dapat  
membuat siswa menjadi lebih tertarik terhadap 
pembelajaran yaitu menggunakan media visual. 
Menurut Levie dan Lentz (dalam Wiarto, 2016) 
media visual memiliki fungsi atensi yaitu 
menarik dan mengarahkan perhatian siswa 
untuk berkonsentrasi pada isi pembelajaran. 
Salah satu media visual yaitu media komik 
(Wiarto, 2016).  Komik adalah suatu bentuk 
seni yang menggunakan gambar dan tokoh yang 
disusun sedemikian rupa sehingga membentuk 
jalan cerita (Nurlatipah dkk., 2015). Menurut 
Trimo (dalam Nugroho dkk., 2013), keunggulan 
yang dimiliki oleh media komik yaitu 
mempermudah anak didik menangkap hal-hal 
atau rumusan yang tidak kasat mata dan dapat 
mengembangkan minat baca anak, selain itu 
menurut Mc Cloud (dalam Wahyuningsih, 
2012) peranan komik sebagai media 
pembelajaran merupakan salah satu media yang 
dipandang efektif untuk mengembangkan 
kreativitas siswa.  
       Dari hasil penelitian yang dilakukan oleh 
Purwanto  & Yuliani (2013) menunjukkan 
bahwa media komik IPA terpadu dapat 
membuat siswa tertarik terhadap pembelajaran 
IPA yang dilihat dari  respons positif siswa 
sebesar 92,7%. Selain itu, hasil penelitian yang 
dilakukan oleh Wahyuningsih (2012) 
menunjukkan media pembelajaran komik 
bergambar dapat meningkatkan ketuntasan hasil 
belajar, meningkatkan keaktifan, meningkatkan 
minat siswa, dan membuat siswa tertarik 
terhadap pembelajaran. Hasil penelitian yang 
dilakukan oleh Danaswari dkk. (2013) juga 
menunjukan bahwa penggunaan media komik 
dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa dan meningkatkan minat siswa 
terhadap pembelajaran. Hal ini sesuai dengan 
pernyataan Sudjana dan Rivai (dalam 
Danaswari dkk., 2013) yang menyatakan bahwa 
peranan pokok komik sebagai media 
pembelajaran adalah kemampuannya dalam 
menciptakan minat siswa. Media komik yang 
dibuat diharapkan dapat membuat siswa lebih 
tertarik terhadap pembelajaran materi virus 
karena media komik ini memiliki perbedaan 
dengan media yang digunakan oleh guru, yaitu 
di dalam komik ini sub materi replikasi virus 
dijelaskan setiap fasenya dalam bentuk cerita 
sedangkan media yang digunakan oleh guru 
hanya berupa gambar daur replikasi virus. 
      Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik 
untuk melakukan penelitian tentang deskripsi 
respons siswa terhadap media komik pada 
materi virus. 
 
METODE PENELITIAN 
a. Bentuk Penelitian 
       Bentuk penelitian ini adalah penelitian 
deskriptif dengan metode survey digunakan 
untuk mendapatkan data dari tempat tertentu 
yang alamiah (bukan buatan), tetapi peneliti 
melakukan perlakuan dalam pengumpulan 
data, misalnya dengan mengedarkan 
kuesioner (perlakuan tidak seperti dalam 
eksperimen) (Sugiyono, 2011).  
 
b. Populasi dan Sampel 
      Populasi dalam penelitian ini adalah  
siswa kelas X MIA di SMA Negeri 1 
Pemangkat yang terdiri dari 3 kelas. Teknik 
pengambilan sampel yang digunakan yaitu 
sampling jenuh. Sampel dari penelitian ini 
adalah kelas X MIA di SMA Negeri 1 
Pemangkat yang terdiri dari kelas X MIA, X 
MIA2, dan X MIA3 dengan jumlah 101 
siswa. 
 
c. Instrumen Penelitian 
1. Angket respons siswa 
     Bentuk angket dalam penelitian ini 
adalah angket tertutup. Menurut 
Daryanto (2012) kuesioner tertutup 
adalah kuesioner yang disusun dengan 
menyediakan pilihan jawaban langkah 
sehingga pengisi hanya tinggal 
memberi tanda pada jawaban yang 
dipilih.  
      Angket untuk mengukur respons 
siswa ini terdiri atas dua kriteria yatitu 
tanggapan dan reaksi. Kriteria  
tanggapan terdiri dua indikator yaitu 
format dan relevansi. Sedangkan 
kriteria reaksi terdiri atas tiga indikator, 
yaitu ketertarikan, kepuasan, dan 
percaya diri.  
2. Lembar validasi media komik  
      Instrumen penilaian media dalam 
penelitian ini berupa lembar validasi 
media komik yang dibuat berdasarkan 
Saputro (2015) yang terdiri dari empat 
aspek yaitu: (1) fisik, (2) desain dan 
warna, (3) materi (isi media), (4)   
gambar dan tulisan.  
 
d. Prosedur Penelitian 
Prosedur dalam penelitian ini terdiri atas 
tiga tahapan, yaitu tahap persiapan, tahap 
pelaksanaan, dan tahap akhir. 
Tahap Persiapan 
Langkah-langkah yang dilakukan dalam 
tahap persiapan meliputi: 
1. Melalukan observasi ke sekolah 
2. Menganalisis silabus SMA pada materi 
virus untuk penyusunan media komik.  
3. Membuat desain awal komik. Langkah-
langkah dalam pembuatan desain komik 
ini dimodifikasi dari Supa, dkk. (2012) 
yaitu (1) menentukan tema, (2) menen-
tukan tokoh, (3) menyusun storyboard, 
(4) pembuatan gambar, (5) pencetakan. 
4. Menyusun instrument penelitian berupa 
angket respons siswa.  
Tahap pelaksanaan 
1. Melakukan validasi instrumen penelitian 
yang dilakukan oleh tiga orang validator. 
2. Melakukan validasi media komik yang 
dilakukan oleh tujuh orang validator.   
Analisis validitas media komik dilakukan 
dengan menggunakan Content Validity 
Ratio (CVR) menurut Lawshe (1975) 
dengan rumus sebagai berikut:  
CVR =
ne −
N
2
N
2
 
Keterangan :  
CVR = Content Validity Ratio (Rasio  
Validitas Konten) 
Ne   = Jumlah panelis / validator yang 
menyetujui kevalidan media (di-
anggap setuju jika nilai setiap 
kriteria mencapai 3,00-4,00, jika 
< 3,00 maka dianggap  tidak 
menyetujui kevalidan media.  
N        = Jumlah panelis/ validator                             
seluruhnya.  
Ketentuan tentang CVR menurut Lawshe 
(1975) sebagai berikut: 
a. Saat jumlah responden yang      
menyatakan setuju atau sangat setuju 
kurang dari 1/2 total responden maka 
nilai CVR = - 
b. Saat jumlah responden yang      
menyatakan setuju atau sangat setuju 
1/2 dari total responden maka nilai 
CVR = 0 
c. Saat seluruh responden yang     
menyatakan setuju atau sangat setuju 
maka nilai CVR = 1 (hal ini diatur 
menjadi 0,99 disesuaikan dengan 
jumlah responden yaitu 7 orang).  
d. Saat jumlah responden yang      
menyatakan setuju atau sangat setuju 
lebih dari 1/2 total responden maka 
nilai CVR = 0-0,99. 
Setelah dihitung nilai CVR setiap kriteria 
kemudian dihitung nilai CVI (Content 
Validity Index) atau nilai rata-rata CVR 
secara keseluruhan. 
CVI =
CVR
jumlah sub kriteria
 
 
3. Revisi media komik berdasarkan hasil 
validasi. 
4. Membagikan media komik kepada siswa 
kelas X MIA di SMA Negeri 1 
Pemangkat. 
5. Memberikan angket respons kepada 
siswa. 
 
Tahap akhir  
1. Menganalisis angket respons siswa. 
      Analisis angket respons siswa dil-
akukan dengan menggunakan skala Lik-
ert menurut Riduwan (2007). Langkah-
langkah yang dilakukan untuk validasi 
angket meliputi: 
a. Memeriksa dan menghitung skor dari 
setiap jawaban yang dipilih oleh 
siswa pada angket yang telah     
diberikan. 
b. Merekapitulasi skor yang diperoleh 
setiap siswa. Dalam penelitian ini 
skor untuk masing-masing jawaban 
adalah sebagai berikut: 
1) Pernyataan Positif 
Sangat Setuju (SS) = 5 
Setuju               (S)  = 4 
Netral               (N)  = 3 
Tidak Setuju (TS)  = 2 
Sangat Tidak Setuju (STS) = 1 
 
2) Pernyataan Negatif 
Sangat Setuju (SS) = 1 
Setuju            (S)  = 2 
Netral        (N)  = 3 
Tidak Setuju     (TS)  = 4  
c. Menghitung interpretasi skor tiap item 
pernyataan menggunakan persamaan 
berikut: 
interpretasi
=
skor item pernyataan
skor tertinggi item pernyataan
 x 100% 
 
Adanya respons positif siswa yang di-
tunjukan dari angket. Respons positif 
ditentukan dengan mencocokan besar 
persentase dengan kriteria positif 
menurut Khabibah (dalam Yamasari, 
2010) yaitu : 
 
I≥85%                            : Sangat Positif 
70%≤I< 85%                 : Positif 
50%≤I< 70%                 : Kurang Positif 
I< 50%                           : Tidak Positif 
2. Mendeskripsikan hasil validasi media 
komik. 
3. Mendeskripsikan hasil analisis angket re-
spons siswa.  
4. Membuat kesimpulan.  
5. Membuat laporan penelitian. 
 
 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian  
a. Validitas media komik 
      Media komik pada materi virus diuji  
kelayakannya oleh validator yang ber-
jumlah 7 orang yaitu 3 orang dosen Pen-
didikan     Biologi dan 4 orang guru biologi 
SMA di Kecamatan Pemangkat yaitu 2 
orang guru biologi SMA Negeri 1 
Pemangkat, 1 orang guru biologi SMA Sen-
tosa Pemangkat dan 1 orang guru biologi 
SMA Amkur Pemangkat. Data analisis   
validasi media komik dapat dilihat pada 
tabel 1. 
Tabel 1. Rekapitulasi Nilai Validitas Media Komik 
Aspek Kriteria 
Validator  
CVR Ket 
1 2 3 4 5 6 7 
Fisik 
1. Kemenarikan jenis komik 4 4 4 4 4 3 4 0,99 Valid 
2. Bentuk komik dan ukuran komik 4 3 4 4 4 3 3 0,99 Valid 
3. Kualitas kertas cover 3 4 4 3 4 3 3 0,99 Valid 
Desain 
dan 
warna 
1. Warna cover komik 4 4 3 3 4 4 3 0,99 Valid 
2. Warna gambar keseluruhan 4 3 3 3 4 3 3 0,99 Valid 
3. Desain dan cover komik sesuai 3 3 3 4 3 3 3 0,99 Valid 
4. Pemilihan jenis kertas tepat 4 3 3 4 3 3 3 0,99 Valid 
Materi 
1. Ketercakupan materi dengan 
tujuan pembelajaran 
3 3 3 4 4 3 3 0,99 Valid 
2. Kemudahan penggunaan komik 
dalam pembelajaran. 
4 3 4 4 3 4 3 0,99 Valid 
3. Kejelasan topik pembelajaran. 3 3 3 3 3 3 3 0,99 Valid 
4. Kejelasan muatan materi dalam 
media komik. 
3 3 3 4 3 3 3 0,99 Valid 
5. Kemudahan memahami materi 
melalui media komik 
3 3 4 4 3 3 3 0,99 Valid 
6. Kemudahan memahami cerita 3 3 3 4 3 3 4 0,99 Valid 
Gambar 
dan 
tulisan 
1. Kemenarikan jenis gambar 3 3 4 4 3 3 3 0,99 Valid 
2. Gambar dapat membantu 
memahami materi virus 
3 3 4 4 3 3 4 0,99 Valid 
3. Kejelasan tulisan 3 3 4 4 4 3 3 0,99 Valid 
4. Ukuran huruf 4 3 4 4 3 3 3 0,99 Valid 
5. Jenis huruf sesuai 3 3 4 4 4 3 3 0,99 Valid 
6. Bahasa yang digunakan 
sederhana dan tepat 
3 3 4 4 3 3 3 0,99 Valid 
 CVI 0,99 Valid 
 
b. Respons siswa        Respons siswa yang dilihat dari 
penelitian ini adalah bagaimana tanggapan 
dan reaksi siswa setelah melihat media 
komik    pada    materi  virus.  Respons   ini  
 
diukur dengan menggunakan angket. Hasil 
analisis angket respons siswa kelas X SMA 
Negeri 1 Pemangkat terhadap media komik 
pada materi virus dapat dilihat pada tabel 2. 
Tabel 2. Hasil Analisis Angket Respons Siswa 
 
Kriteria Indikator 
Rata-rata Interpretasi 
(%) 
Respons 
Tanggapan 
 
Format 84,75 Positif 
Relevansi 83,00 Positif 
Reaksi 
 
Ketertarikan 80,82 Positif 
Kepuasan 85,69 Sangat positif 
Percaya diri 79,80 Positif 
Rata-rata respons siswa terhadap media komik 82,81 Positif 
 
Pembahasan Penelitian 
a. Validitas media komik  
       Sebelum digunakan, media komik yang 
telah dibuat divalidasi terlebih dahulu untuk    
mengetahui kelayakan media komik sebagai 
media pembelajaran. Berdasarkan tabel 1,    
media komik pada materi virus termasuk dalam 
kategori valid dengan nilai CVR dan CVI yaitu 
0,99. Hal ini menunjukan bahwa komik layak 
digunakan untuk ujicoba dan sebagai media 
pembelajaran pada materi virus di SMA kelas 
X.  
      Berikut merupakan deskripsi dari hasil 
perhitungan dan analisis nilai CVR dari       
masing-masing aspek, antara lain: 
1. Aspek fisik  
      Nilai rata-rata aspek fisik ini adalah 
0,99 dan tergolong valid. Hal ini       
menunjukan bahwa media komik yang 
dibuat memiliki bentuk fisik yang menarik 
dan mudah untuk digunakan serta memiliki 
kualitas kertas cover yang baik. Wiarto 
(2016) menyatakan bahwa media yang akan 
digunakan dalam pembelajaran harus  
memiliki nilai kemenarikan karena menurut 
Suciningtyas (2016) aspek daya tarik sangat 
efektif dalam meningkatkan motivasi siswa. 
Menurut Arsyad (2014) media yang dipilih 
sebaiknya dapat digunakan dimanapun dan 
kapanpun dengan peralatan yang tersedia 
disekitarnya, serta mudah dipindahkan dan 
dibawa kemana-mana.  
      Komik yang dibuat merupakan komik 
cetak, sehingga kertas yang digunakan    
untuk mencetak harus bagus karena dapat 
mempengaruhi hasil cetakan. Kertas cover 
yang digunakan untuk media komik ini  
adalah kertas glossy. Menurut Novitasary 
dkk. (2014) kertas glossy merupakan  jenis     
kertas standar   untuk   pencetakan   gambar   
atau   foto.   Hasil pencetakan  dengan  
menggunakan  kertas  ini  lebih  cerah dan  
cemerlang  karena  permukaan kertas  
mengkilap  dan berwarna putih. 
2. Aspek desain dan warna  
      Nilai rata-rata aspek desain dan warna 
ini adalah 0,99 dan  tergolong valid. Hal ini 
menunjukan bahwa desain komik sudah 
sesuai dan warna yang digunakan cerah dan 
menarik, sesuai dengan pendapat Sudjana 
(dalam  Novitasary dkk., 2014) bahwa  
pemilihan warna yang  cermat  untuk  
mengantarkan  materi  pelajaran  perlu   
dilakukan  agar   tercipta  warna  yang  
serasi  dan  menarik.  
3. Aspek materi  
       Nilai rata-rata aspek materi ini adalah 
0,99 dan tergolong valid. Hal ini       
menunjukan bahwa media komik yang 
dibuat memiliki cakupan materi jelas dan 
sesuai dengan  tujuan pembelajaran yang 
akan dicapai, mudah digunakan dalam 
pembelajaran karena memiliki nomor     
panel. Penambahan panel dalam komik 
didukung oleh pernyataan Danaswari dkk. 
(2013) bahwa panel dalam komik berguna 
untuk menjaga kelanjutan dari cerita yang 
sedang berlangsung. Topik pembelajaran 
dan muatan     materi dalam komik dinilai 
jelas, dapat dipahami dan sistematis karena  
terdapat batasan untuk tiap pertemuan 
dengan menambahkan halaman yang berisi 
keterangan sub materi tiap     pertemuan 
beserta tujuan pembelajaran.  
      Penggambaran peristiwa dalam komik 
cukup jelas sehingga dapat membantu 
siswa menjadi lebih mudah dalam         
memahami materi virus pada saat 
melakukan kegiatan pembelajaran karena 
disajikan dengan bahasa yang sederhana 
dan penggambaran peristiwa yang jelas      
sehingga mudah dipahami. Maharsi (dalam 
Wahyuningtyas dkk., 2013) menyatakan 
bahwa komik yang  merupakan kolaborasi  
teks  dan  gambar  akan  membuat  isi    
cerita  mudah diserap dan alur cerita serta 
pesan yang disampaikan mudah diikuti dan 
diingat.  
4. Aspek gambar dan tulisan  
      Nilai rata-rata aspek gambar dan tulisan 
ini adalah 0,99 dan tergolong valid. Hal ini 
menunjukan bahwa media komik yang 
dibuat memiliki gambar yang menarik dan 
dapat membantu memahami materi virus 
dengan tulisan yang jelas, ukuran dan jenis 
huruf sesuai serta bahasa yang digunakan 
mudah dipahami. Nugraha dkk. (2013) 
menyatakan bahwa perpaduan antara   
gambar, warna, dan teks yang seimbang 
sangat perlu diperhatikan karena hal       
tersebut membuat media secara visual lebih 
menarik.  
      Gambar dalam komik dapat membantu 
siswa untuk memahami materi virus karena   
gambar yang disajikan sesuai dengan     
materi virus misalnya gambar tokoh 
menggunakan bentuk virus, penambahan 
gambar bentuk asli virus dan gambar daur 
replikasi virus. Menurut Gene Yang (dalam 
Avriliyanti dkk., 2013) komik terdiri dari               
gambar-gambar yang dapat memperlancar 
pemahaman dan memperkuat ingatan.  
     Kejelasan tulisan dinilai jelas karena 
penggunaan jenis huruf yaitu Comic Sans 
MS dengan ukuran huruf 13 dapat mem-
permudah siswa membaca tulisan yang ada 
di dalam komik. Arsyad (2014) menyatakan 
bahwa ukuran huruf harus sesuai dengan 
siswa, pesan, dan lingkungannya.  
      Bahasa yang digunakan dalam media 
komik dibuat dengan sederhana agar mudah 
dipahami, efektif, dan tidak menimbulkan 
makna ganda. Purwanto & Yuliani (2013) 
menyatakan bahwa kalimat atau kata-kata 
dalam bahasa komik yang dibuat harus 
sesederhana mungkin, ringkas, jelas dan 
padat sehingga siswa mudah untuk me-
mahami isi dari komik. 
b. Respons siswa  
      Media komik pada materi virus yang 
sudah divalidasi diujicobakan pada siswa 
SMA Negeri 1 Pemangkat untuk melihat 
respons. Berdasarkan tabel 2, rata-rata       
respons siswa terhadap media komik pada 
materi virus adalah 82,81% dengan kategori 
respons positif untuk semua indikator yang 
diukur. Jika dilihat dari jumlah siswa yang 
memberikan respons, sebanyak 44,55% 
siswa memberikan respons sangat positif, 
53,47% siswa memberikan respons positif 
dan 1,98% siswa memberikan respons      
kurang positif. Nilai ini dapat dilihat pada 
tabel 3.  
 
Tabel 3. Rata-Rata Persentase Siswa yang Memberikan Respons per Indikator 
 
Kriteria Indikator 
Rata-Rata Persentase Siswa Yang Memberikan Respons 
Sangat positif Positif Kurang positif 
Tanggapan 
Format 40,59  57,43 1,98 
Relevansi 39,60  55,45 4,95 
     
     
Kriteria Indikator Rata-Rata Persentase Siswa Yang Memberikan Respons 
 Sangat positif  Positif  Kurang positif 
Reaksi 
Ketertarikan  54,46  42,57   2,97 
Kepuasan 60,40 37,62   1,98 
Percaya diri 40,59 53,47   5,94 
Rekapitulasi (%) 44,55 53,47   1,98 
      
      Berikut merupakan deskripsi dari hasil 
analisis data angket respons siswa yang 
terdiri atas 2 kriteria yaitu tanggapan dan 
reaksi: 
a. Tanggapan  
      Kriteria tanggapan yang diukur dalam 
penelitian ini terdiri atas dua indikator 
yaitu tanggapan siswa terhadap format 
media komik dan relevansi materi virus 
di dalam komik terhadap kegiatan belajar 
siswa. 
1) Format  
      Format yang diukur meliputi 
tampilan gambar dan warna yang ada 
pada media komik ini. Tanggapan 
siswa terhadap format media komik 
dilihat pada tabel 2 memiliki nilai 
sebesar 84,75%. Ini menunjukan 
bahwa siswa memberikan respons 
positif terhadap penggunaan visual 
gambar dan warna yang ada dalam 
media komik ini. Hal ini dapat dilihat 
pada tabel 3, sebanyak 40,59% siswa 
memberikan respons sangat positif, 
57,53% siswa memberikan respons 
positif dan hanya 1,98% siswa yang 
merespons kurang positif. Setelah  
dianalisis lebih lanjut,  ternyata siswa 
yang memberikan respons kurang 
positif dominan memberikan skor 3.  
      Adanya respons positif yang 
diberikan oleh siswa pada indikator 
format media komik menunjukan 
bahwa sebagian besar siswa senang 
melihat gambar dan warna yang 
dikemas dalam media komik    
dikarenakan gambar menggunakan 
bentuk yang menarik dan warna yang 
cerah.  
      Sebagian besar siswa merasa 
gambar  dan   warna   yang    terdapat 
 
 
pada komik menarik dan tidak      
terdapat gambar yang mengganggu 
tampilan komik. Siswa juga  merasa 
puas dengan tampilan media komik 
dan beranggapan bahwa gambar 
yang ditampilkan dalam media 
komik sesuai dengan materi virus. 
Hal ini sesuai dengan hasil penelitian 
yang dilakukan oleh Zain dkk. 
(2013) yang menunjukkan bahwa 
penggunaan komik bahan ajar IPA 
terpadu dalam pembelajaran mampu 
membuat siswa lebih tertarik untuk 
mempelajarinya dikarenakan adanya 
gambar dan warna yang menarik se-
hingga siswa lebih termotivasi untuk 
belajar. 
2) Relevansi 
     Relevansi yang dimaksud adalah 
bagaimana kaitan materi yang 
disajikan dalam media komik dengan 
pengalaman belajar siswa, manfaat 
materi yang disampaikan, dan keco-
cokan materi dengan kebutuhan 
siswa. Tangapan siswa terhadap rele-
vansi dalam media komik dilihat dari 
tabel 2 memiliki nilai sebesar 
83,00% dengan kategori respons    
positif. Ini menunjukan bahwa materi 
yang disampaikan dalan media 
komik berkaitan dengan pengalaman 
belajar siswa, dapat memberikan 
manfaat bagi siswa dan sesuai 
dengan kebutuhan belajar siswa. Hal 
ini dapat dilihat dari nilai persentase 
siswa yang memberikan respons pa-
da tabel 3, sebanyak 39,60% siswa 
memberikan respons sangat positif, 
55,45% siswa memberikan respons 
positif dan hanya 4,95% siswa yang 
merespons kurang positif. Adanya   
respons kurang positif yang     
diberikan oleh siswa disebabkan    
karena siswa dominan memberikan 
skor 3.  
     Menurut Surachim (2016) materi 
pembelajaran yang disajikan harus 
menunjukan relevansi dengan    
kebutuhan belajar siswa. Motivasi 
siswa akan terjaga dan berkembang 
apabila mereka menganggap bahwa 
apa yang dipelajarinya dapat       
memenuhi kebutuhan dasar atau 
bermanfaat baginya. 
b. Reaksi  
      Reaksi siswa yang diukur meliputi 3 
(tiga) indikator yaitu ketertarikan,  
kepuasan, dan percaya diri. 
1) Ketertarikan 
       Ketertarikan siswa terhadap me-
dia komik diukur melalui indikator 
berupa contoh konkret yang dapat 
memperjelas penyajian materi pem-
belajaran, grafis yang menarik, ke-
bosanan yang dirasakan siswa ketika 
membaca media komik, rasa ingin 
tahu siswa.  Ketertarikan siswa ter-
hadap media komik ini dilihat dari 
tabel 2 memiliki nilai sebesar 
80,82% dengan kategori respons    
positif. Ini menunjukan bahwa media 
komik mampu menarik perhatian 
siswa melalui grafis yang menarik 
sehingga siswa merasa komik yang 
disajikan sangat menyenangkan dan 
tidak membosankan. Media komik 
juga mampu merangsang rasa ingin 
tahu siswa melalui penggunaan    
contoh konkret misalnya gambar asli 
dari bentuk virus dan gambar       
penyakit yang disebabkan oleh virus 
sehingga dapat membuat siswa lebih 
mudah memahami materi virus.  Hal 
ini dapat dilihat dari nilai persentase 
siswa yang memberikan respons   
pada tabel 3, sebanyak 54,46% siswa 
memberikan respons sangat positif, 
42,57% siswa memberikan respons 
positif dan hanya 2,97% siswa yang 
merespons kurang positif, hal ini 
dikarenakan siswa dominan      
memberikan skor 3 sehingga          
diperoleh hasil yang kurang positif.  
       Menurut Slameto (dalam 
Danaswari dkk., 2013), media komik 
memberikan proses pembelajaran 
lebih menarik dengan adanya     
gambar-gambar yang dapat   
meningkatkan kemampuan       
mengingat siswa. Media komik ini 
juga menarik semangat siswa untuk 
belajar dan mengajari siswa untuk 
menerjemahkan kalimat kedalam 
gambar bahkan seolah-olah siswa 
dihadapkan pada keadaan yang nyata 
sehingga muncul efek yang 
membekas pada siswa dan     
menambah pengalaman belajar. 
Menurut Maulise (dalam              
Purwaningsih dkk., 2014) seseorang 
yang memiliki rasa ingin tahu    
senantiasa haus menuntut ilmu dan 
selalu berusaha memperluas     
pengetahuan maupun wawasannya 
serta tidak ingin ketinggalan           
informasi.  
2) Kepuasan  
      Kepuasan siswa terhadap media 
komik dapat dilihat dari indikator 
perasaan positif siswa tentang pen-
galaman belajar mereka. Rata-rata 
persentase kepuasan siswa terhadap 
media komik ini dilihat dari tabel 2 
sebesar 85,69% dengan kategori re-
spons sangat positif. Ini menunjukan 
bahwa media komik telah men-
imbulkan perasaan positif kepada 
siswa dalam pengalaman belajar 
mereka. Siswa merasa dengan 
menggunakan media komik, pem-
belajaran menjadi lebih me-
nyenangkan sehingga timbul keingi-
nan untuk mengetahui lebih lanjut 
tentang materi yang diterima. Siswa 
juga merasa puas dengan apa yang 
mereka peroleh dari media komik ini 
karena disajikan dengan bahasa yang 
mudah dipahami oleh siswa.  
        Hal ini dapat dilihat dari nilai 
persentase siswa yang memberikan 
respons pada tabel 3, sebanyak 
60,40% siswa memberikan respons 
sangat positif, 37,62% siswa     
memberikan respons positif dan  
hanya 1,98% siswa yang           
memberikan respons kurang positif. 
Hasil analisis menunjukan bahwa 
adanya respons kurang positif 
disebabkan karena siswa dominan 
memberikan skor 3. 
      Menurut Kurniasih & Rahayu 
(2017) pengalaman dalam belajar 
dapat mempermudah siswa dalam 
memahami dan mengingat meteri 
yang sedang dipelajari, karena siswa 
akan lebih menghayati proses atau 
kegiatan yang sedang dilakukan.  
      Setiawan (dalam Wahyuningsih, 
2012) menyatakan bahwa            
pembelajaran yang menyenangkan 
menyebabkan tumbuhnya respons 
positif dari siswa yang secara      
langsung berdampak pada            
peningkatan terhadap minat belajar, 
aktivitas mengikuti kegiatan        
pembelajaran, yang pada akhirnya 
berdampak pada peningkatan hasil 
belajar. Nurlatifah dkk. (2015) 
menyatakan bahwa pembelajaran 
menggunakan media komik sains 
yang disertai foto yang dapat         
menyebabkan siswa merasa senang 
dan nyaman dalam belajar. Menurut 
Slameto (dalam Danaswari dkk., 
2013), bahan ajar dalam bentuk    
media komik ini juga menarik      
semangat siswa untuk belajar dan 
mengajari siswa untuk                
menerjemahkan kalimat kedalam 
gambar bahkan seolah-olah siswa 
dihadapkan pada keadaan yang nyata 
sehingga muncul efek yang 
membekas pada siswa dan      
menambah pengalaman belajar.  
3) Percaya diri  
       Percaya diri siswa diukur       
melalui indikator kepercayaan diri 
siswa bahwa dia akan berhasil dalam 
pembelajaran materi virus. Rata-rata 
persentase percaya diri siswa akan 
berhasil dilihat pada tabel 2 sebesar 
79,80%  dengan kategori respons 
positif. Ini menunjukan bahwa media 
komik telah menimbulkan harapan 
positif kepada siswa bahwa mereka 
akan berhasil dalam memahami ma-
teri virus maupun menyelesaikan tes 
yang diberikan oleh guru. Hal ini 
dapat dilihat dari nilai persentase 
siswa yang memberikan respons pa-
da tabel 3, sebanyak 40,59% siswa 
memberikan respons sangat positif, 
53,47% siswa memberikan respons 
positif dan 5,94% siswa yang mem-
berikan respons kurang positif. 
Selain itu juga dapat dilihat dari tes 
sederhana yang diberikan berupa 
teka teki silang, semua siswa dapat 
mengisi tes yang diberikan dengan 
benar.  
      Respons kurang positif yang 
diberikan oleh siswa menunjukan 
bahwa siswa kurang percaya diri 
dengan kemampuannya memahami 
materi virus dan untuk dapat me-
nyelesaikan tugas yang diberikan 
oleh guru. Suhardita (2011) 
mengemukakan bahwa siswa yang 
kurang percaya diri berarti siswa    
tersebut belum mampu untuk 
bertingkah laku sesuai dengan apa 
yang diharapkan oleh lingkungan 
sekolah.  
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan  
Berdasarkan hasil penelitian yang 
dilakukan dapat disimpulkan bahwa respons 
siswa terhadap media komik pada materi vi-
rus tergolong positif dengan nilai rata-rata 
sebesar 82,81%. 
Saran  
Berdasarkan hasil penelitian dan 
kesimpulan diatas, disarankan untuk peneliti 
selanjutnya dapat menggunakan media komik 
pada materi virus untuk melihat pengaruhnya 
terhadap hasil belajar siswa. 
 
 
DAFTAR RUJUKAN 
Arsyad, A. 2014. Media Pembelajaran. Raja 
Grafindo Persada: Jakarta 
Avrilliyanti, H., Budiawanti, S., & Jamzuri. 
2013. Penerapan Media Komik Untuk 
Pembelajaran Fisika Model Kooperatif 
Dengan Metode Diskusi Pada Siswa 
Smp Negeri 5 Surakarta Kelas VII Ta-
hun Ajaran 2011/2012 Materi Gerak. 
Jurnal Pendidikan Fisika. 1 (1):       
156-163.  
Danaswari, R.W. Kartimi, & Roviati, E. 
2013. Pengembangan Bahan Ajar 
Dalam Bentuk Media Komik Untuk 
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 
Kelas X SMAN 9 Cirebon Pada Pokok 
Bahasan Ekosistem. Jurnal Scientiae 
Educatia. 2 (2).  
Daryanto. 2012. Evaluasi Pendidikan. Rineka 
Cipta: Jakarta. 
Djamarah, S. B. & Zain, A. 2010. Strategi 
Belajar Mengajar. Rineka Cipta: Jakar-
ta. 
Istifarini, R., Bintari, S. H., & Martuti, N. K. 
T. 2012. Pembelajaran Materi Virus 
Menggunakan Media Kartu Bergambar 
Di SMA Negeri 2 Wonosobo. Journal 
of Biology Education. 1 (2): 122-128.  
Jihad, A. & Haris, A. 2012. Evaluasi 
Pembelajaran. Multi Pressindo: 
Yogyakarta  
Kurniasih, D. & Rahayu, H. M. 2017. 
Pengembangan Perangkat Pembelajaran 
Kimia Analitik Materi Kromatografi 
Berorientasi Inkuiri Terbimbing. Jurnal 
Pendidikan Matematika dan IPA.          
8 (2): 31-40.  
Lawshe, C. H. 1975. A Quantitative Ap-
proach to Content Validity. Personnel 
Phychology Journal. (28): 563-575.  
Novitasary, R.R., Haryono, T., & Ambarwati, 
R. 2014. Kelayakan Teoretis Media 
Komik Materi Filum Arthropoda Untuk 
Kelas X SMA. Biology Education.         
3 (1): 411-415.  
Nugraha, E.A., D. Yulianti, & S. Khanafiyah. 
2013. Pembuatan Bahan Ajar Komik 
Sains Inkuiri Materi Benda Untuk 
Mengembangkan Karakter Siswa Kelas  
 
IV SD. Unnes Physics Educational 
Journal. 2 (1): 60-68.  
Nugroho, G. A., Lisdiana, & Pribadi, T. A. 
2013. Pengembangan Komik Sains 
Berbasis Kontekstual Pada 
Pembelajaran Sistem Pernapasan. 
Journal of Biology Education. 2 (2): 
191-195.  
Nurlatipah, N., Juanda, A., & Maryuningsih, 
Y. 2015. Pengembangan Media 
Pembelajaran Komik Sains Yang 
Disertai Foto Untuk Meningkatkan 
Hasil Belajar Siswa Kelas VII SMPN 2 
Sumber Pada Pokok Bahasan 
Ekosistem. Scientiae Educatia. 5 (2):   
1-13.  
Purwaningsih, E., Ariyati, E., & Panjaitan, R. 
G. P. 2014. Penerapan Model 
Pembelajaran Kooperatif Tipe Two Stay 
Two Stray Terhadap Hasil Belajar Dan 
Sikap Ilmiah Siswa Pada Materi 
Keanekaragaman Hayati Di Kelas X 
Man 1 Pontianak. Jurnal Pendidikan 
Matematika dan IPA. 5 (2): 28-36.  
Purwanto, D. & Yuliani. 2013. 
Pengembangan Media Komik Ipa 
Terpadu Tema Pencemaran Air Sebagai 
Media Pembelajaran Untuk Siswa SMP 
Kelas VII. Jurnal Pendidikan Sains. 1 
(1): 71-76.  
Riandari, H. & Ifandari. 2013. Biologi untuk 
kelas X SMA dan MA. Wangsa Jaya 
Lestari: Solo.  
Riduwan. 2007. Skala Pengukuran Variabel-
Variabel Penelitian. Alfabeta: Bandung.  
Rufini. 2014. Pemanfaatan Multimedia 
Dalam Pembelajaran Trigonometri 
Untuk Pemerolehan Kecakapan 
Intelektualdi Kelas X SMA Negeri 1 
Sungai Raya. Jurnal Pendidikan 
Matematika dan IPA. 5 (1): 11-26.  
Rusman. 2013. Belajar dan Pembelajaran 
Berbasis Komputer. Alfabeta: Bandung.  
Rusman, Kurniawan, D. & Riyana, C. 2013. 
Pembelajaran Berbasis Teknologi 
Informasi Dan Komunikasi.  Rajawali 
Pers: Jakarta.   
Sadiman, A.S., Rahardjo, R., Haryono, A. & 
Rahardjito. 2011. Media Pendidikan: 
Pengertian, Pengembangan, Dan 
Pemanfaatannya. Rajawali: Jakarta..  
Saputro, A. D. 2015. Aplikasi Komik 
Sebagai Media Pembelajaran. Jurnal 
Studi Kependidikan dan Keislaman. 5 
(1): 1-19.  
Suciningtyas, D. 2016. Pengembangan Media 
Pembelajaran Tematik Berbasis Komik 
Punakawan Untuk Peningkatan Ket-
erampilan Menulis Deskripsi Tokoh 
Cerita Pada Siswa Kelas II SD Negeri 
Poncowarno. Tesis. Fakultas Keguruan 
Dan Ilmu Pendidikan Universitas Lam-
pung, Bandar Lampung. 
Sugiyono. 2011. Metode Penelitian 
Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D. 
Alfabeta: Bandung.  
Suhardita, K. 2011. Efektivitas Penggunaan 
Teknik Permainan Dalam Bimbingan 
Kelompok Untuk meningkatkan Percaya 
Diri Siswa. Edisi khusus. 8 (1): 127-138.  
Supa, O., Sudarmi, M., & Pattiserlihun, A. 
2012. Pembuatan Komik Fisika Tentang 
Kemagnetan Sebagai Media 
Pembelajaran. Skripsi. Fakultas Sains 
dan Matematika Universitas Kristen 
Satya Wacana, Salatiga.  
Surachim, A. 2016. Efektifitas Pembelajaran 
Pola Pendidikan Sistem Ganda. 
Alfabeta: Bandung. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Wahyuningsih, A. N. 2012. Pengembangan 
Media Komik Bergambar Materi Sistem 
Saraf Untuk Pembelajaran Yang 
Menggunakan Strategi PQ4R. Journal 
of Innovative Science Education. 1 (1): 
20-27.  
Wahyuningtyas, D., Suyitno, I., & Lestari, I. 
2013. Pengembangan Lembar Kerja 
Siswa Bahasa Jawa Dengan Ilustrasi 
Komik Untuk Siswa SMP Kelas VII 
Semester I. Skripsi. Fakultas Sastra 
Universitas Malang, Malang.  
Wiarto, G. 2016. Media Pembelajaran 
Dalam Pendidikan Jasmani. Laksitas: 
Yogyakarta. 
Yamasari, Y. 2010. Pengembangan Media 
Pembelajaran Matematika Berbasis ICT 
yang Berkualitas. Seminar Nasional 
Pascasarjana X ITS. 4 Agustus 2010. 
Surabaya.  
Zain, N. H., Parmin, & Sumarni, W. 2013. 
Pengembangan Komik Bahan Ajar Ipa 
Terpadu Kelas VIII SMP Pada Tema 
Sistem Pencernaan Manusia Dan 
Hubungannya Dengan Kesehatan. 
Unnes Science Education Journal.  2 
(1): 217-222.  
 
